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ABSTRAKT
Ky punim bazohet në njohjen e zhvillimit të sistemit operativ Android dhe në zhvillimin e
një aplikacioni specifik. Tregohet se si gjatë kohës është zhvilluar sistemi operativ dhe
poashtu si ka arritur t'i publikoj karakteristikat të cilat rezultuan të nevojshme për një
shfrytëzues të këtij sistemi operativ, si ka arritur të jetë një ndër të parët në treg dhe se si
është bërë kaq fleksibil dhe lehtë i përdorshëm.
Në këtë punim tregohet se cilat ishin qëllimet e para të krijimit të Android Inc., tregohet
se cili ishte misioni i tyre. Po ashtu tregohen se cilat ishin marrëveshjet më të suksesshme
për kompaninë Android që arriti të bëhej një ndër kompanitë më të suksesshme në tregun
botëror.
Qëllimi i këtij punimi ishte zhvillimi i një aplikacioni në platformën Android, i cili do të
mundësonte listimin e aplikacioneve që janë aktualisht të instaluara si dhe do të
mundësonte shfaqjen e baterisë së konsumuar për ato aplikacione. Për secilin aplikacion u
parapa të tregohet përqindja e shfrytëzimit të baterisë, e cila kalkulohet në bazë të
përdorimit të atij aplikacioni dhe përdorimit të resurseve të pajisjes nga ai aplikacion.
Mirëpo pasi që shfaqja e baterisë ishte thuajse e pamundur për shkak të ndalimit të
përdorimit të API-ve që kanë mundësuar kalkulimin e baterisë, është zhvilluar një
aplikacion

më ndryshe, që mundëson shfaqjen e përqindjes së përdorimit për çdo

aplikacion.
Arsyeja e zhvillimit të një aplikacioni të tillë është sepse secili aplikacion ka mënyra të
ndryshme të shfrytëzimit të resurseve të pajisjes dhe shfrytëzimi i tepërt i resurseve të
pajisjes ndikon në shkarkimin e shpejtë të baterisë. Si rezultat i kësaj, është parë si e
nevojshme që një përdorues i telefonit mobil të jetë në gjendje të dijë të menaxhoj secilin
aplikacion që është i instaluar në pajisjen e tij.

Fjalët kyqe: android, aplikacion, zhvillim, kodë, bateri, resurse, përdorim.
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HYRJE

Në ditët e sotme mund të shihet se si telefonat mobile kanë ndikuar në jetën e njeriut, se si
i'u është bërë pjesë e jetës telefoni. Edhe pse është shumë e vështir të pranohet se një njeri
është i varur nga telefoni, mirëpo në këtë shekull, pra në ditët e sotme asgjë nuk mund të
ecë para pa teknologji, pa pajisje elektronike dhe një telefon mobil. Fakti që një personit i'u
është bërë pjesë e jetës një pajisje mobile nuk është asgjë absurde, sepse kjo "dukuri" është
duke u imponuar nga rrethanat dhe obligimet e përditshme që shumica e personave
përballen, duke rezultuar me posedimin e më së paku një telefoni mobil.
Një pajisje sa do e thjeshtë ka nevojë për një sistem operativ, sepse pa të hardueri i cili
është i dedikuar për atë pajisje nuk mund të funksionojë andaj edhe telefonat mobil që prej
fillimit kanë poseduar një të tillë, por me kalimin e kohës janë rritur kërkesat e shfrytëzuesit
dhe poashtu janë zhvilluar kapacitetet harduerike të cilat pasojnë me zhvillim më kompleks
të një sistemi operativ.
Në kohën kur filluan të përdoreshin telefonat pa kabllo, ose ndryshe telefonat të cilët mund
të barteshin nga një vend në vendin tjetër dhe të funksionin me valë telefonike, u zhvillua
edhe sistemi i parë operativ për telefona mobil i cili ishte një sistem i dedikuar vetëm për
atë harduer. Ky sistem filloi zhvilimin nga viti 1973 e deri më 1993. Pastaj pas vitit 1993
filluan zhvillimet e sistemeve operative për telefona të ndryshëm dhe sistemi operativ mund
të përdorej në një gamë më të gjerë të pajisjeve se më parë. Kompania Apple gjatë vitit
1993 zhvilloi sistemin operativ "Newton" i cili u përdor për serinë e pajisjeve PDA e cila
njihej ndryshe si "Handheld PC" ose kompjuter portabil [1].
Ditët e sotme, tregu për sistemet operative që përdoren për telefona mobil ka ndryshuar me
kalimin e viteve. Arsyet që pësuan këto ndryshime janë të shumta duke filluar nga dështimi
në licensimin e atij sistemi, dështimi në realizimin ose mirëmbajtjen e versioneve të
sistemit, vonesa ose mos-lansimi i sistemit operativ në kohën e duhur, zhvillimi i
konkurrencës dhe shumë arsye të tjera.
Sot në treg janë më shumë se 100 sisteme operative për telefona mobil, të cilat janë
zhvilluar nga kompani të ndryshme për produkte të cilat ato kompani kanë lansuar, mirëpo
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në mesin këtyre qindra sistemeve operative janë disa të cilat dallohen në treg, ky dallim
vjen si rezultat i funksionimit të mirëfilltë të tyre por gjithashtu të adaptimit të tyre në një
seri me të gjerë të pajisjeve. Disa nga më të njohurat janë:
•

Android - Ky sistem operativ është pjesë e produkteve të kompanisë Google.

•

IOS - Është zhvilluar dhe dizajnuar nga kompania Apple , e cila këtë sistem e
përdor në serinë e telefonave mobil "Iphone".

•

Private OS - Është sistem operativ i familjes Android, por çka e dallon këtë sistem
është niveli më i lartë i sigurisë. Ky sistem është përdorur në "Black Phones".

•

Series 40 - Sistem operativ i prodhuar nga kompania Nokia edhe pse ky sistem nuk
është i përshtatshëm për telefonat e menqur mirëpo Nokia e gjeti si zgjidhjen më
adekuate për telefonat të cilat i prodhoi.

•

Windows OS - Është sistem operativ i cili u zhvillua nga kompania Microsoft, ky
sistem operativ për dallim nga sistemet e lartëshënuara përdoret edhe në kompjutera
personal por përdoret edhe në telefonat mobil, një veçori e cila e karakterizon këtë
sistem.
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2
2.1

SHQYRTIMI I LITERATURËS
Sistemet Operative mobile

Android - Është një ndër sistemet operative mobile më të mira, e cila i ofron përdoruesit
shumë mundësi zgjedhje në harduer, ku po ashtu është edhe kod i hapur burimor. Android
gjithashtu i jep mundësi përdoruesit të mund të kontrollojë mbi aplikacione, të mundë të
modifikojë, pra nuk e kufizon përdoruësin në atë se çfarë duhet të bëjë. Po ashtu android
njihet si sistemi operativ mobil më fleksibilë në tregë, ku jo çdo sistem operativ tjetër që
gjendet në treg si konkurrent i android mund të ofrojë këtë gjë [2].
IOS - Është një tjetër sistem operativ mobil i cili është mjaft i mirë dhe i fuqishëm në treg.
Njihet si sistem operativ me cilësi mjaft të mira dhë më në trend. Mirëpo, arsyeja pse IOS
mund të mos jetë sistemi operativ më i miri në tregë është se ky sistem operativ është i
integruar vetëm në pajisjet mobile apple, si iPhone, iPad dhe iPod. Gjithashtu në tregë ka
rëndësi mjaft të veçantë edhe çmimi, ku IOS mund të thuhet se ka një çmim mjaft të lartë, e
nganjëherë edhe të mbivlerësuar. Si dhe jo gjithnjë sistemi operativ IOS është shumë i
përshtatshëm në situata të caktuara.
Private OS - Sistemi operativ privatë është version i sistemit operativ Android KitKat i cili
është i intëgruar në BlackPhone. Ky sistem operativ mobil njihet si një nga sistemet
operative më të mira në botë për kontrollimin e sigurisë. Privat OS i'u mundëson
përdoruesve qasje gjithpërfshirëse mbi kontrollimin e informacioneve personale të tyre.
Është i vetmi sistem operativ mobil i cili t'i ofron këto mundësi mbi kontrollimin e sigurisë.
Seria 40 - Është sistem operativ i realizuar nga Nokia, ku edhe psë është një version mjaft i
vjetër i Nokia-së, mbetet ende si një ndër sistemet operative më të rekomandueshëm. Ky
sistem operativ mobil njihët si sistemi më i mirë i cili përkrahë aplikacionet e Java-së dhe
po ashtu përkrah lojra HD si dhe gjithashtu është mjaft fleksibil për multi-tasking.
Mirëpo sot, sistemi operativ Seria 40 nuk është më i integruar në shumë telefona mobil dhe
vetëm disa nga seritë e telefonave mobil të Nokia-së ende mundë të punojnë me këtë sistem
operativ.
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Windows OS Microsoft - Është një sistem operativ mobil mjaft i mirë në treg. Ky sistem
operativ është krijuar nga Microsoft, i cili i përmban të gjitha karakteristikat që mund t’i
përmbajë një sistem operativ desktop. Gjithashtu sistemi operativ Windows mobil përkrah
grafikë mjaft të mirë dhe të fuqishme. Mirëpo, si mangësi e këtij sistemi operativ mund të
thuhet se është mos përkrahja e të gjitha aplikacioneve. Pra nuk është gjithmonë i sygjeruar
në situata të ndryshme.
Meqënëse telefonat mobil krahasuar me pajisjet desktop janë shumë më të thjeshtë në
përdorim, më të lehtë për t’u bartur, më fleksibil, kanë arritur të jënë të nevojshëm për çdo
person dhe gjithashtu në një përqindje mjaft të madhe kanë arritur t’i zëvendësojnë pajisjet
tjera, si ato desktop.
Sipas disa statistikave, thuhet se nga fundi i viti 2016, janë shitur mbi 430 milion telefona
mobil, ku 81.7% e atyre telefonave kanë qenë duke përdorur sistemin operativ Android,
17.9% e tyre kanë qenë duke përdorur sistemin operativ IOS, 0.3% e tyre kanë qenë duke
përdorur sistemin operativ Ëindoës 10 mobile si dhe një përqindje e tyre prej 0.1% kanë
qenë duke përdorur sisteme operative mobile tjera [3].
Në figurën e mëposhtme janë paraqitur statistikat e përdorimit të sistemeve operative
mobile në një periudhë një vjeqare, nga Nëntori i vitit 2017 deri në Nëntor të vitit 2018.

Figure 1: Statistikat e përdorimit të sistemeve operative mobile [4]
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2.2

Historia e Andorid

"U lancua në vitin 2003 dhe është sistemi operativ mobil më i popullarizuari në botë!"

Android filloi ekzistencën e tij qysh në fillim të viteve të 2000-ta, disa vite para se Apple të
lansoj iPhone-n e parë. Në fund të vitit 2003, në muajin Tetor, u themelua Android Inc në
një qytet të Kalifornisë, Palo Alto. Themeluesit e Android Inc ishin: Rich Miner, Nick
Sears, Chris White si dhe Andy Rubin. Gjatë kësaj kohe të themelimit të Android Inc,
Andy Rubin tha se "Android Inc do të zhvilloj pajisje mobile inteligjente që janë të
vetëdijshëm për preferencat dhe lokacionin e përdoruesit të telefonit" [5].
Qëllimi i themelimit të Android Inc nuk ishte që të zhvillojnë një sistem operativ për
telefona mobil në përgjithësi, por ishte të përmisojnë sistemin operativ për kamera digjitale.
Duke e bërë të mundur që një kamerë e cila ka të instaluar Android mund të konektohet me
një PC(kompjuter personal) me anë të ëireless. Ku si rezultat i këtij konektimi, PC lidhet
me "datacenter"e Android dhe mundësohet ruajtja online e fotove të përdoruesit në një
"server cloud". Mirëpo , në atë kohë tregu për kamera digjitale ishtë në rënje e sipër. Ku po
ashtu edhe Rubin në vitin 2005 tha: "Ne vendosëm se kamera digjitale në të vërtetë nuk
ishte një treg mjaftë i madhë.". Dhe si rezultat, themeluesit e Android-it menduan që të
vazhdojnë përpara me diçka tjetër. Pra, ashtu si edhe e ceku Rubin në Tokio duke thënë
se:"Platforma e njejtë me sistem operativ të njejtë që ne e ndertuam për kamerë, u bë
Android, sistem operativ për telefona mobil." [6].
Në fillim të egzistencës së Android, në tregun e sistemit operativ, Rubin ceku se nuk ishte
ende i shqetësuar për Iphone, meqenëse Apple hyri në tregë në vitin 2007, mirëpo në atë
periudhë ishtë paska i shqetësuar për Microsoft dhe për Symbian. Ku gjithashtu gjatë kësaj
periudhe mori antarë të ri në ekipë, të cilët punuan në kompanitë T-mobile dhe Orange [7].
Hapi më i madhë që është bërë ndonjëherë në historinë e Andorid, është momenti kur
kompania Android ishte fituar nga Google, në Gushtë të vitit 2005. Zëvëndëspresidenti i
zhvillimit të korporatës në Google, David Lawee tha se: "Blerja e Android Inc. e themeluar
nga Andi Rubin, ishte marrëveshja më e mirë ndonjëherë që e ka bërë Google.".
Çmimi se sa ka paguar Google për Android është i pazbuluar, mirëpo Android në atë kohë
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ka pasur vlerë 50 milion dollarë [8].
Pasi Google bleu Android Inc., themeluesit e kësaj kompanie duke përfshirë edhe Rubin,
nuk u larguan nga kompania edhe pse ishin nën udhëheqjen e pronarëve të ri, qëndruan aty
që të vazhdojnë të zhvillojnë sistemin operativ.
Në vitin 2007, Google ende nuk e kishte zbuluar punën që ishte duke e bërë në sistemin
operativ Android, ndërsa Apple, po në atë vitë hyri në tregë me Iphone-in e parë. Pasi që
tregut iu shtua një produkt markë më shumë edhe kompania e Andorid në fund të këtij viti
filloi të i zbulojë planet e tyre.
Android vendosi të lancojë telefonin e parë në shtator të vitit 2008, duke e quajtur T-Mobile
G1. Mirëpo fillimi nuk ishte aq i mbarë, duke marrur edhe kritika e komente të jo të mira
nga mediat e teknologjisë, për arsyje të një dizajni jo aq të mrekullueshëm. Megjithatë,
Android si sistem operativ i versionit 1.0, tashmë kishte markë tregetare, duke integruar
produkte dhe sherbime tjera të shumta, si Google Maps, Youtube, një shfletues HTML si
dhe sherbimet e kërkimit Google. Gjithashtu, në këtë version të Android u mundësua edhe
blerja e aplikacioneve ndërmjet një dyqani aplikacionesh i quajtur Android Market, i cili u
publikua së bashku me versionin 1.0 të sistemit operativ Android. Në atë kohë, edhe
Google ishte i kënaqur me punën e tyre dhe arritjet e tyre, ku edhe me krenari deklaroi se
"Android Market do të ketë dhjetra aplikacione unike dhe të para të Android." [9].

Figure 2: Telefoni i parë Android: T-Mobile G1 [10]

6

Sistemi operativ Android, qysh në fillim të ekzistencës ipet falas tek prodhuesit e pajisjeve.
Ku edhe Rubin deklaroi se ky sistem operativ do të ipet falas përshkak se e dinte që
industria ishte e ndjeshme ndaj çmimeve.
Parashikuan se deri në vitin 2010, në pjesën veriore të Amerikës si dhe në Evropë do të
arrijë 9% të tregut, mirëpo dy vite më vonë rezultatet ishin mjaft të mira për kompaninë, ku
arritën 72% të tregut.
Google, fiton miliarda dollar në vit nga Android, jo sepse paguhet nga OS, por me anë të
reklamave të cilat janë të shfaqura në telefonat Android. Gjithashtu, në një dosje të gjykatës
nga Oracle, thuhet se Google bëri 31 miliard dollarë të ardhura nga Android.
Pas një kohe të gjatë, mund të thuhet se Android është kthyer në rrënjët e tij. Në fund të
vitit 2012 është lansuar Kamera Samsung Galaxy, e cila ishte një pajisje mobile e bazuar në
Android [11].

2.3

Versionet e Android OS

Për Android-in, ashtu si për çdo sistem tjetër operativ, fillimi ishte pak sa i vështirë. Kishte
një rrugë mjaft të pazakonshme, mirëpo zhvillimi i tij gjithnjë e më shumë po rritej.
Android, gjatë zhvillimit të tij u ndryshua shumë, si në aspektin konceptual ashtu edhe në
atë funksional.
Gjatë rrugës së zhvillimit, Android lansoi versione të tij dhe çdo herë kur mendohej se ishte
versioni i përpiktë për atë kohë. Për çdo lansim të versionit, Android vendosi të i emërtoj
ato. Emërtimin vendosi të e bëjë sipas emrave të ëmbëlsirave. Dhe gjithashtu për çdo
version të ri i cili lancohej, u emërtua sipas alfabetit, që do të thotë se versioni i ri i Android
emërtohet me një emër të një ëmbëlsire, e cila fillon me shkronjën e rradhës, duke u bazuar
në alfabet. Arsyje specifike të këtij lloj emërtimi nuk kishte, mirëpo pas lansimit të
versionit 4.4 me emertimin KitKat, Google tha se "Pasi që këto pajisje bëjnë jetën tonë aq
të ëmbël, çdo version i Android është i emërtuar sipas një ëmbëlsire". Mirëpo, Google nuk
filloi t'i emërtoj versionet që nga fillimi, versionet filluan të marrin emër nga lansimi i
Android 1.5 që u emërtua "Cupcake", në Prill të vitit 2009. Dhe kështu që nga ajo kohë,
çdo vit versionet e Android emërtohen sipas ëmbëlsirave dhe gjithashtu çdo vit vendosinë
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nga një statujë të re që përmbanë atë emërtimë përballë kompanisë, Qendrës së Vizitorëve,
në Mountain Vieë, Kalifornia [9].
Ashtu si emërtimi që ishte ide e dikujtë në ekipin e Google, edhe logo i Android ishte i
dizajnuar nga një pjesmarrës në ekipin e Google. Kjo logo e cila ishtë si kombinim i një
roboti dhe i një insekti të gjelbërt, ishte i krijuar nga Irina Blok. Për Irina Blok, udhëzimi i
vetëm që kishte marrur nga Google ishte se logo duhej të përmbante robotë. Dhe kështu për
finalizimin e logos Blok tha se u inspirua nga logot e banjove që përfaqësoninë gjininë
mashkullore dhe femërore [6].

Figure 3: Logo e Android [6]

2.3.1 Android Cupcake
Android Cupcake 1.5 është versioni i dytë i publikuar nga Android. Mirëpo, Cupcake është
versioni i parë i publikuar me një emër, gjithashtu është edhe versioni i parë që ka përfshirë
tastierën në ekran si dhe njihet si platforma e parë ku u mundësua inqizimi i videove. Në
këtë version u bënë shumë përmirësime të cilat në versionin e parë njiheshin si mangësi,
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gjithashtu integruan edhe gjëra të reja të nevojshme për klientin, si mundësia për ngarkimin
e videos në Youtube si dhe mundësia e kthimit të pozicionit të ekranit në të djathtë [12].
2.3.2 Android Donut
Android versioni 1.6 mori emrin Donut, në këtë version u mundësua që sistemi operativ të
mundë të funksionojë edhe në ekrane me madhësi dhe rezolucion të ndryshëm. Një gjë
tjetër e cila u përfshi në këtë version është edhe rrjeta CDMA, e cila bëri të mundur që
telefoni Android të mund të shitet në gjithë botën. Po ashtu, Android në Donut e ka
integruar "Power Contro", e cila e ka mundësuar menagjimin e Wi-Fi-së, bluetooth, si dhe
GPS-it.
2.3.3 Android Éclair
Versioni 2.0 dhe 2.1 i Android u emërtua me emrin Eclair. Në këtë version u integruan
karakteristika mjaft të nevojshme për një përdorues të telefonit Android. Njëra prej këtyre
karakteristikave është speech-to-text, e cila mundëson që fjalët e folura të i shfaqë në ekran.
Karakteristikat tjera janë navigacioni në GoogleMap, wallpapers me animacion, "Quick
Contact" që do të thotë se në personin e regjistruar është mundësuar zgjedhja për thirrjen e
personit, dërgimin e mesazhit apo dërgimin e një e-maili tek ai person.
2.3.4 Android Froyo
Emërtimi i versionit Froyo është shkurtesë e "Frozen yogurt". Ky emërtim u përdor për
versionin 2.2 të Android i cili është versioni i gjashtë i publikuar nga Android, si dhe ky
version është i bazuar në versionin 2.6.32 të Linux kernel. Android ka përfshirë për herë të
parë në këtë version Wi-Fi hotspot dhe gjithashtu ka përfshirë edhe Voice Action, i cili
mundësonë kërkimin, marrjen e shënimeve, vendosjen e alarmeve dhe shumë gjëra të tjera
përmes komandave me zë.
2.3.5 Android Gingerbread
Emri Gingerbread i'u vë versionit 2.3 të Android. Është një version ku aq shumë gjëra u
avancuan sa që ende 0.6% e gjithë pajisjeve të Android përdorin këtë version. Në këtë
version, për herë të parë është integruar NFC, e cila mundëson trasmetimin e
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informacioneve ndërmjet dy pajisjeve që gjinden afër njëra-tjetrës. Diqka tjetër qka u
integrua në Gingerbread është edhe menagjimi i baterisë, me të cilën mundësohet njohja e
shfrytëzimit të batërisë nga aplikacionet aktive [13].
2.3.6 Android Honeycomb
Versioni 3.0 i Android mori emrin Honeycomb, i cili po ashtu edhe ky version ishte i
bazuar në Linux. Në këtë version u shtuan disa karakteristika që versioni i kaluar nuk i
kishte. Njëra prej këtyre karakteristikave është "Quick Setting", i cili mundëson qasje më të
lëhtë në statusin e lidhjeve, në orë dhe datë dhe në statusin e baterisë. Po ashtu në këtë
version, butonat fizik, si Home, Back dhe butoni Menu janë të integruar brenda ekranit të
një pajisje Android.
2.3.7 Android Ice Cream Sandwich
Ice Cream Sandwich është emri të cilit i'u vë versionit 4.0 të Android. Ky version jo vetëm
që solli karakteristika të reja për përdoruesit, por edhe është si kombinim i karakteristikave
të versionit Honeycomb dhe të versionit Gingerbread. Në këtë version u mundësua
seleksionimi i aplikacioneve në dosje, pra u mundësua krijimi i dosjeve.
2.3.8 Android Jelly Bean
Versionet 4.1, 4.2 dhe 4.3 të Android u emërtuan me emrin Jelly Bean. Në këtë version u
shtuan gjëra mjaft të dobishme për përdoruesit, si Google Noë, e cila të mundëson marrjen
e menjëhershme të informacioneve dhe gjithashtu shfaq kohën e tanishme në atë lokacion.
Gjithashtu në këtë version është bërë e mundur që në një pajisje të mund të hapen më
shumë se një llogari, ashtu që secili përdorues t’i ketë të dhënat dhe aplikacionet e veta.
2.3.9 Android KitKat
Para se të lansohej versioni 4.4 i Android, Google kishte vendosur të e emërtoj me emrin
Key Lime Pie, mirëpo kur erdhi koha të lansohet ky version, një pjesmarrës i ekipit të
Google vendosi ta ndryshoj emrin, sepse mendoi se nuk është emër aq familiar në botë, dhe
kështu versioni 4.4 i Android mori emrin KitKat. Në këtë version nuk është se u shtuan
shumë karakteristika, mirëpo ajo se çfarë u integrua në këtë version u mendua se është
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mjaft e dobishme për përdoruesit e pajisjeve Android, ajo është "Ok Google", ku vetëm
duke thënë "Ok Google" pa prekur në ekran mundësohet kërkimi, dërgimi mesazhave,
thirrjet, lëshimi i ndonjë muzike si dhe shumë aktivitete të tjera, mirëpo vetëm me
regjistrimin e zërit të përdoruesit mundësohet kjo, pra që siguron të dhënat dhe informatat e
përdoruesit më shumë. Kitkat në ditët e sotme është ende i integruar në 15.1% të pajisjeve
Android [14].

2.3.10 Android Lollipop
Versionet 5.0 dhe 5.1 të Android u emërtuan me emrin Lollipop. Ky version bëri të mundur
që në një pajisje të mund të integrohen dy SIM karta gjë e cila u mirëprit nga përdoruesit të
cilët posedonin dy telefona dhe me këtë version eliminohej kjo nevojë. Gjithashtu, versioni
Lollipop hyri në treg me një dizajn në sistemin operativ më të mirë për përdoruesit. Po
ashtu në këtë version është bërë i mundur shfaqja e njoftimeve edhe kur pajisja është e
mbyllur, si dhe kthyerja e atyre njoftimeve, sikur kthimi i ndonjë mesazhi apo diqka e tillë
[15].
2.3.11 Android Marshmallow
Emri Marshmallow u përdor për versionin 6.0 të Android. Marshmallow shtoi disa gjera që
kishin ndikim mjaft të qëndrueshëm tek përdoruesit. Marshmallow integroi diqka të
ngjashme me "Voice: Ok Google" që e quajti Noë On Tap, e cila mundëson thirrjen e
ndihmës pa u larguar nga ajo se çfarë një përdorues është duke bërë në pajisjen e tij, thirrja
bëhet vetëm duke e mbajtur të shtypur butonin Home. Po ashtu, versioni Marshmallow ka
integruar edhe lejet, që i mundëson përdoruesit të vendosë se cilat resurse të telefonit mund
të përdoren nga një aplikacion i caktuar, në këtë mënyrë është rritur edhe siguria ose
mbrojtja nga aplikacionet e dyshimta.
2.3.12 Android Nougat
Versionet 7.0 dhe 7.1 morën emrin Nougat. Versioni Nougat është një tjetër version që ka
shtuar më pak karakteristika në "user interface", mirëpo

në anën tjetër ka integruar
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teknologji më të reja që e bëjnë një pajisje më të shpejtë dhe më të përdorshëm për
përdoruesin. Nougat ka mundësuar që ekrani i një pajisje të mund të ndahet ashtu që
përdorusi të i shoh më shumë se një aplikacion brenda një ekrani, gjithashtu ka bërë të
mundur edhe kalimin nga një aplikacion në tjetrin në mënyrë më të shpejtë.
2.3.13 Android Oreo
Emri Oreo u përdor për versionin 8.0 dhe versionin 8.1 të Android. Android, në këtë
version bëri disa ndryshimë vizuale, si ndryshime në menujën e Settings, në shfaqjen e
njoftimeve, ku lejon përdoruesi të caktojë se si dëshiron të i shfaqen njoftimet e
aplikacioneve, e shumë gjëra të tjëra.
2.3.14 Android Pie
Versioni i fundit i lancuar nga Android është versioni 9.0 i cili u emërtua me emrin Pie. Në
këtë version të Android janë shtuar disa karakteristika dhe gjithashtu janë bërë disa
ndryshime. Njëra prej ndryshimeve është butoni Home, ku tri butonat që kanë qenë në
versionet e kaluara, si butoni Back, Home dhe butoni Menu janë përfshirë në një buton të
vetëm shumë funksional që quhet Home. Gjithashtu, qka është përfshirë në këtë version
është edhe kontrolli më i avancuar për privatësi dhe siguri. Android në këtë version, po
ashtu ka shtuar edhe një aktivitet i thirrur Shush, i cili në mënyrë automatike e vë pajisjen e
përdoruesit në gjendjen "Do Not Disturb", nëse përdoruesi e vendos pajisjen e kthyer me
ekran poshtë mbi një sipërfaqe të rrafshët.
Në tabelen e më poshtme janë vendosur versionet e Android.
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Table 1 : Versionet e Android [16]

Versioni
2.3.3 -2.3.7
4.0.3 -4.0.4
4.1.x
4.2.x
4.3
4.4
5.0
5.1
6.0
7.0
7.1
8.0
8.1

2.4

Emërtimi
Gingerbread
Ice Cream Sandëich
Jelly Bean
KitKat
Lollipop
Marshmalloë
Nougat
Oreo

API
10
15
16
17
18
19
21
22
23
24
25
26
27

Shpërndarja
0.2%
0.3%
1.1%
1.5%
0.4%
7.6%
3.5%
14.4%
21.3%
18.1%
10.1%
14.0%
7.5%

Programimi ne Android.

Zgjedhja se çfarë dëshiron në të vërtet të programosh është paksa e vështirë. Mirëpo një
zgjidhje e tillë nuk mund të bëhet, për arsye se puna e një programeri është që të i zhvilloj
aftësit e tij në shumë fusha.
Programimin e aplikacioneve Android mund të bëhet në shumë gjuhë programuese, mirëpo
gjuha programuese zyrtare e aplikacionit Android është Java, ndërsa gjuhët tjera që mund të
përdoren për zhvillimin e këtyre aplikacioneve janë: Kotlin, C dhe C++, C#, Basic,
Corona/Lua, PhoneGab(HTML, CSS, JavaScript).
Zhvillimi i aplikacioneve Android në mënyrë më të lehtë dhe më të mirë bëhet në Android
Studio. Arsyeja pse Android Studio përdoret më shumë, është se përfshinë softuerin IDE,
përfshinë paketën e mjeteve për të lehtësuar zhvillimin në Android e thirrur si SDK [17].
Pasi që Android është një kod i hapur burimor dhe zhvillimi në këtë platformë është më
fleksibil në zhvillimin e një aplikacioni, duke të lejuar zhvillimin e karakteristikave dhe
funksioneve që një zhvillues dëshiron.
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2.5

Tools për programimin e aplikacioneve mobile për Android

Ekzistojnë lloje të ndryshme të mjediseve të zhvillimit për aplikacione mobile, për ueb
faqe, për zhvillimin e softuerëve të ndryshëm. Mirëpo disa nga mjetet, mjediset e zhvillimit
që janë të krijuara nga Google dhe nga zhvilluesit e Android, janë mjete të zhvilluara enkas
për zhvillimin e aplikacioneve mobile për Android. Janë disa, mirëpo tri ndër mjetët më të
mira për aplikacionet Android janë:
•

Gardle - Njihet si ndër softuerët e programimit më të mirë në tregë i cili mundëson
ndërtimin e aplikacioneve mobile të çfarëdo lloji që një zhvillues dëshiron. Me këtë
softuer, çdo llojë kompanie, qoftë kompani e vogël apo e madhe do të i mundësohet
përmisimi apo rritja e produktivitetit të zhvilluesit. Gradle, si softuer mundëson
kodim në lloje të ndryshme të gjuhëve programuese si dhe gjithashtu mundëson
zhvillimin e aplikacionit mobil në çfarëdo lloj platforme që zhvilluesi dëshiron [18].

• Material Design - Është një tjetër softuer për zhvillimin e aplikacioneve mobile në
Android i cili mundëson zhvillimin e dizajneve cilësore për të gjitha pajisjet e
Android. Zhvilluesve të Android i'u ofron metodologji të ndryshme për krijimin e
grafikut të nevojshëm për aplikacionin e caktuar.

• Android Studio - Është një softuer i bazuar në IntelliJ IDEA që është i dizajnuar
specifikisht për zhvillimin e Android, i cili përveç se ka një editor kodimi si dhe
mjete të zhvillimit mjaft të fuqishme, gjithashtu ofron edhe karakteristika të tjera
mjaftë të nevojshme të cilat e rrisin produktivitetin e zhvillimit të një aplikacioni.
Pra ky softuer i cili njihet edhe si mjedis zhvillimi i integruar "IDE" për zhvillimin e
aplikacioneve Android, i përfshinë këto karakteristika që një mjet zhvillimi duhet të
i përmbajë: editor për kodim, "debugging", "emulator", mjete testuese,
"frameworks", mjete të ndryshme si për performancë, përdorshmëri, kodim në c++
dhe NDK.
Tre nga karakteristikat që e bëjnë Android Studio-në mjaft të fuqishme janë:
Lansim i menjëhershëm - Tools e cila mundëson hapjen e një emulatori quhet
APK. Pasi që një emulator merr kohë deri sa të startoj dhe pasi që për çdo ndryshim
në kodim shkakton vonesë në testimin e asaj se çfarë punon, Android Studio në
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njërin nga versionet e tij ka shtuar një karakteristik e cila mundëson ngarkimin apo
lansimin e aplikacionit pas çdo ndryshimi duke mos patur nevojë që emulatori të
ristartohet dhe duke mundësuar që ndryshimet të shihen menjëherë, ajo
karakteristikë që ka shtuar Android Studio quhet Ngarkim apo lansim i
menjëhershem.
Editor inteligjent i kodimit - Pas gjitha gjërave të tjera, një mjet zhvillimi
gjithashtu i duhet edhe një editor për kodim. Android Studio ka një editor mjaft të
përshtatshëm për zhvilluesit e aplikacioneve, i cili ndihëmon zhvilluesit që të
shkruaj një kod të pastër, të punojë shpejtë dhe të jetë më produktivë gjatë punës së
tij. Gjatë shkruarjes së kodit, ky editor të ofron sygjerime të ndryshme lidhur me atë
se çfarë një zhvillues është duke shkruar.
Emulator i shpejt dhe i pasur - Meqënse lidhja e një pajisje fizike Android me
Android Studion merr kohë dhe ngarkon dy pajisjet njëkohësisht, Android Studio ka
integruar Android Emulator brenda, që mundëson instalimin dhe startimin e
aplikacioneve më shpejt se pajisjet reale Android. Ky emulator, përveq asaj
mundëson edhe testimin e aplikacionit në pajisje të ndryshme Android. Po ashtu të
bënë të mundur edhe integrimin e karakteristikave të ndryshme që një pajisje
harduerike mund t'i ketë [19].
Më poshtë është vendosur një tabel e cila i tregon cilat janë kërkesat e sistemit për të
mundësuar instalimin e Android Studio-s [20].
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Table 2 : Kërkesat e sistemit [21]

Kriteret

OS version

RAM

Përshkrimi
Microsoft Windows 7/8/10 (32-bit or 64-bit), 64-bit required for native
debugging
Mac OS X 10.10 (Yosemite) or higher, up to 10.13 (macOS High Sierra)
GNOME or KDE desktop Linux (64 bit capable of running 32-bit
applications)(GNU C Library (glibc) 2.19+)
3 GB RAM minimum, 8 GB RAM recommended; plus 1 GB for the
Android Emulator
2 GB of available disk space minimum,

Disk space

4 GB recommended (500 MB for IDE + 1.5 GB for Android SDK and
emulator system image)
Java version Java Development Kit (JDK) 8, use of bundled OpenJDK is recommended
Screen
1280×800 minimum screen resolution
resolution

2.6

Android si Internet of Things

Në një periudhë të shkurt kohore është parë se sa shumë ka ndryshuar teknologjia në mbarë
botën. Ky ndryshim ka arritur deri në atë pikë ku gjitha gjësendet që i posedon një person
mund të kontrollojë me ndihmën e internetit. Përveq kësaj, gjithashtu ka arritur të e
mundësojë komunikimin njerëzorë në mënyrë sa më të lehtë dhë të thjeshtë, është arritur që
procesimi dhe ruajtja e të dhënave të jetë sa më e sigurtë, e shpejtë, e saktë dhe e thjeshtë e
shumë gjëra të tjera, ku edhe jeta e njeriut është bërë më e thjeshtë me ndihmën e kësaj. Kjo
pra quhet Internet of Things(IoT), interneti i gjërave që ka ndryshuar gjithë botën në
përgjithësi.
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Figure 4:Internet of Things gjatë viteve [22]

Mirëpo, çfarë ka të përfshirë nga kjo platforma Android?
Android ka arritur që gjithë këto benefite që mund të i ketë Interneti, të i integroj edhe në
platformën e tyre. Brenda pak viteve është zhvilluar aq shumë sa që arriti të zhvillojë edhe
pajisje të tjera "smart" që thjeshtojnë jetën e një njeriu, ka zhvilluar ora të mençura, pajisje
që monitorojnë shtëpinë, tableta e shumë gjëra të tjera [18].
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2.7

Bateria

Bateria është një nga komponentët kryesore të çdo pajisje, koncepti i baterisë është mjaft i
thjeshtë, ka për të akumuluar energji dhe të njejtën ta shkarkojë. Megjithatë këto ditë një
ndër sfidat më të mëdha me të cilat po përballen inxhinerët është edhe rritja e sasisë
akumuluese të baterisë por në të njejtën kohë duke zvogëluar edhe madhësinë e saj. Kjo do
të mund të realizohet me zhvillimin dhe me gjetjen adekuate të materialit i cili përdoret në
bateri e që në shumicën e rasteve është duke u përdorur Lithium. Për nga përdorimi kemi
bateri të llojllojshme duke filluar nga bateri të cilat furnizojnë me energji elektrike një orë
të dorës e deri tek bateritë e mëdha të cilat furnizojnë me elektricitet edhe qytete të tëra. Në
rastin tonë kemi të bëjmë me bateri të cilat prodhohen që të furnizojnë një telefon dhe kjo
bateri ka për detyrë që ta furnizojë atë të paktën gjatë tërë ditën. Megjithatë koha e
furnizimit të një telefoni me energji elektrike varet edhe nga shfrytëzimi i tij, andaj përveq
zhvillimit të komponentëve sa më efiqiente në aspektin energjetik, po zhvillohen edhe
aplikacione ku përmes tyre shfrytëzuesit mund të informohen rreth gjendjes së baterisë,
aplikacioneve ose resurseve të cilat po e thithin këtë energji, matja e kohës së shfrytëzimit
të saj etj [23].
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT
Çdo aplikacion i cili instalohet në telefonin mobil të përdoruesit ka shumë
karakteristika, funksione që i përdorë resurset e këtij telefoni. Të gjitha resurset e
telefonit janë të lidhura në hallkë që të funksionojnë siç duhet, pra çdo gjë lidhet me
njëra-tjetrën. Por gjithashtu që një telefon mobil të mund të punoj ashtu siç është
zhvilluar, pra të lejoj përdoruesin të i përdorë funksionet e tij, i nevojitet një burim i
energjisë, ku çdo pjesë e telefonit, çdo resurs lidhet me të që të mund të funksionoj.
Tek telefonat mobil, si burim i energjisë është bateria. Çdo aplikacion, në mënyrë
indirekte shfrytëzon energji të liruar nga bateria. Si në mënyrë indirekte?
1 - Përdorimi i CPU-së: Secili aplikacion që të hapet i duhet të përdorë cpu-në,
llogaritje brenda aplikacionit, funksionimi i benefiteve të ketij aplikacioni.
2 - Përdorimi i wifi-së
3 - Përdorimi i grafikës
4 - Përdorimi i GPS
5 - Drita e ekranit
6 - Përdorimi i bluetooth
7 - Përdorimi i kamerës për këtë aplikacion
8 - Përdorimi i dritës vezulluese (flashlight)
Janë disa aplikacione që marrin kohë më të gjatë deri sa të hapen, apo kanë edhe
funksione që bëhen apo kryhen në background. Këto aplikacione, pasi që përdorin
shumë resurse të telefonit, shfrytezojnë edhe bateri shumë. Për këtë arsye ekzistojnë
aplikacione të ndryshme që konsumojnë shumë bateri, andaj duhet që përdoruesi i
telefonit, për çdo aplikacion që instalon të mund të shikojë shfrytëzimin e baterisë nga
ai aplikacion.
Si rezultat i kësaj, lindin pyetjet se si të mund të menagjohet bateria. Që përdoruesi të
mund të arrin këtë, pra menagjimin e baterisë, në fillim duhet të dijë se nga kush po
shfrytezohet ajo. Dhe për këtë arsye nevojitet zhvillimi i një aplikacioni i cili shfaq
harxhimin dhe përdorimin e baterisë nga aplikacionet që janë të instaluara, në mënyrë
që përdoruesi të menaxhojë dhe të jetë i vetëdishëm për aplikacionet të cilat posedon.
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4

METODOLOGJIA

Pasi që ky punim përmban një zhvillim të një aplikacioni mobil i cili është arritur me
sukses me ndihmën e njohurive të marrura nga libra të ndryshme për zhvillimin e
aplikacioneve, kurse të ndryshme lidhur me programim, tutoriale të ndryshme, kërkime
online, mundë të thuhet se në këtë punim janë përdorur dy llojet e kërkimeve, si kërkimet
primare po ashtu edhe ato sekondare. Për njohurit e fituara rreth bazës, si kuptimi mbi
platformën Android, njohja me sistemin operativ, njohja me veglat e po kësaj platforme, e
shumë gjëra të tjera rreth kësaj, janë arritur me anë të kërkimeve online, librave të
ndryshme, artikuj të ndryshëm e shumë nga këto që hynë në llojin e kërkimit sekondar.
Ndërsa për zhvillimin e një aplikacioni duhen njohuri në gjuhët programuese rreth asaj se
çfarë dëshiron të zhvillosh, kështu që në këtë rastë këto njohuri janë arritur me anë të
kurseve të ndryshme të programimit, me anë të trajnimeve të ndryshme, me praktik të po
kësaj fushe dhe gjithashtu me anë të hulumtimeve të ndryshme rreth zhvillimit të
aplikacionit në platformën Android.
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5

ANALIZA

Zhvillimi i aplikacionit për shfaqjen e përdorimit të aplikacioneve që janë aktualisht të
instaluara në pajisjen mobile është bërë në Android Studio, i cili është një editor adekuat
për aplikacionet android.
Pasi që edhe vetë nga, siq mund të thuhet "titulli" i aplikacionit, "Shfaqja e perdorimit të
aplikacioneve", shihet se si në fillim është i nevojshëm listimi i aplikacioneve që gjenden
aktualisht në atë pajisje.
Në fillim zhvillohet dizajni se si do të duket aplikacioni, dhe si do të listohen aplikacionet.
Krijohet një relative layout, që të mundëson të tregosh se si të e pozicionosh këtë paraqitje
të aplikacioneve. Pra përmbanë një ListView të aplikacioneve. Këtu mund të caktohet
gjatësia dhe gjerësia e aplikacionit, si dhe ngjyra e aplikacionit, pra background-i.
Gjithashtu edhe për shfaqjen e aplikacioneve mund të caktohet pozicioni i tyre në
aplikacion.

Figure 5:Kodi i aplikacionit, XML file

Pas krijimit të dizajnit, duhet të zhvillohet një klasë që mundëson vendosjen e të dhënave të
kërkuara në atë ListView. Pra përmbanë secilën view, si textview, iconview, që duhet të i
shfaqë në atë xml file që paraqet dizajnin e aplikacionit.
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Figure 6:Kodi aplikacionit, Java file

Por për krijimin e kësaj klase, duhet të krijohet një klasë tjetër, e cila i mban të dhënat rreth
çdo aplikacioni, si emri i aplikacionit, ikona e aplikacionit e të dhëna tjera.

Figure 7:Kodi aplikacionit, Java file

22

Në RelativeLayout, tek List View u tregua se si shfaqen aplikacionet që janë aktualisht të
instaluara, mirëpo nuk u tregua se çfarë përmban një aplikacion i cili listohet, dhe si janë të
vendosura informatat e aplikacionit.
Në një tjetër xml file, zhvillohet dizajni i një aplikacioni individual, pra si paraqitja e
ikonës, paraqitja e emrit të aplikacionit si dhe përqindja e përdorimit të baterisë nga ai
aplikacion. TextView përmban emrin e aplikacionit, ImageView përmban ikonën e
aplikacionit si dhe PercentageView përmbanë përqindjen e shfrrytëzimit të këtij
aplikacioni. Për secilën pjësë të informacionit mund të caktohet pozicioni i tij, gjatësia dhe
gjerësia e tij, ngjyra e shkronjave apo edhe ngjyra e sipërfaqes prapa shkronjave.

Figure 8:Kodi aplikacionit, XML file

Në fund krijohet një klasë kryesore, që mundëson nisjen apo startimin e aplikacionit me anë
të metodës onCreate.
Në këtë klasë zhvillohet një metodë e cila kthenë një listë me aplikacionet që janë
aktualisht të instaluara. Në këtë listë hynë tri informacionet rreth secilit aplikacionë që janë
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të rëndësishme për zhvillimin e këtij aplikacioni, ato janë: emri i aplikacionit, ikona e
aplikacionit si dhe përqindja e shfrytëzimit të këtij aplikacioni.
Ndërsa në metodën onCreate thirren dy xml files që janë krijuar, njëra është që tregon
dizajnin e gjithë aplikaionit dhe shfaqjen e aplikacioneve tjera të paraqitura në ListView,
ndërsa file tjetër tregon dizajnin për secilin aplikacion, duke treguar emrin e aplikacionit
ikonën dhe përqindjen e shfrytëzimit të këtij aplikacioni. Këtu mundësohet thirrja e
metodës e cila është e shpjeguar më lartë për listimin e aplikacioneve dhe dërgimi i tyre në
këtë file-in që mund të i përmbajë informacionet rreth këtyre aplikacioneve.

Figure 9: Kodi aplikacionit, Java file
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Sa i përket baterisë, shfaqjes së shfrytëzimit të baterisë nga aplikacionet tjera ishte thuajse e
pamundur për aplikacionet Android. Arsyja pse ishte e pamundur është se Google i ka
ndaluar përdorimin e API-ve që kanë mundësuar shfaqjen e baterisë për aplikacion. Pse i
kanë ndaluar këto API nuk ipet një arsye specifike, mirëpo është e ditur se për shkaqe të
sigurisë që Android ka dashur të e rrisë atë, janë obliguar që për pjesën e palës së tretë të
përdoruesve të pajsisjeve Android si dhe për zhvilluesit e aplikacioneve Android të i
ndalojnë përdorimin e disa API-ve që mund të thuhet se mundë të shkaktojnë cenimin e
sigurisë.
Google këtë e ka konfirmuar qysh më 28 Shkurt 2018, duke deklaruar se "non-SDK" nuk
do të jenë të qasshme më nga zhvilluesit e aplikacioneve që nga lansimi i versionit të ri të
Android, Android 9 Pie [24].
Nëse është provuar kalkulimi i baterisë në mënyrë indirekte, duke përdorur përdorimin e
CPU-së nga ai aplikacion, përdorimin e wifi-së, përdorimin e GPS, e shumë resurse tjera të
pajisjes që një aplikacion mundë të i përdor, prapë se prapë nuk mundë të arrihet deri tek
ajo që është paraparë, pra shfaqja e baterisë. Sepse edhe këto njohuri rreth këtyre resurseve
nuk mundë të jenë të qasshme nga një zhvillues i një aplikacioni Android.
Në aplikacionin e zhvilluar është përdorur diqka tjetër për ta njoftuar përdoruesin e
aplikacionit me njohjen më të mirë mbi përdorimin e aplikacioneve tjera.
Pra në këtë aplikacion është mundësuar shfaqja e përdorimit të një aplikacioni, duke u
shfaqur një përqindje se sa është përdorur ai aplikacion brenda ditës, brenda javes, muajit
apo edhe vitit. Po ashtu në këtë aplikacion shihet edhe se kur është përdorur për hërë të
fundit aplikacioni adekuat.
Diqka e rëndësishme se çfarë është parë gjatë lancimit të këtij aplikacioni, është se nëse një
zhvillues i aplikacioneve android dëshironë të i përdorë disa nga API të Android apo disa
nga paketat e gatëshme të Android, siç një prej tyre është edhe UsageState është parë se
nëse një zhvillues i ka përdorur këto API, që ai aplikacion të lancohet me sukses, pra të
shfaqë rezultatet e pritura se çfarë është zhvilluar, i'u është dashur patjetër të ketë lejën nga
përdoruesi i pajisjes që të e përdorë atë aplikacion. Pra para se aplikacioni të jetë i lancuar,
apo të jetë i ngarkuar, përdoruesi i pajisjes mobile duhet që të e lejon këtë aplikacion të i
përdorë këto resurse të pajisjes duke hyrë te Settings të aprovojë këtë gjë.
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Në figurat e mëposhtme është shfaqur kodi për kalkulimin e këtyre dy njohurive, përqindja
e përdorimit e aplikacionit si dhe kur është përdorur për herë të fundit ai aplikacion.

Figure 10: Kalkulimi i Përqindjes dhe Kohës

Si dhe në figurën tjetër kemi shfaqjen e tyre, apo dërgimin e këtyre informatave tek file
xml.

Figure 11: Shfaqja e Përqindjes dhe Kohës
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6

PËRFUNDIMI

Gjatë hulumtimit të këtij projekti është arritur njohuri e mjaftueshme rreth Android në
përgjithësi. Është arritur njohja me sistemet operative mobile, njohja me zhvillimin ndër
vite të sistemit operativ mobil Android, njohja me veglat për zhvillimin e një aplikacioni në
Android, si dhe gjithashtu zhvillimi i një aplikacioni në Android.
Gjatë realizimit të këtij punimi, veçmas realizimit të aplikacionit janë bërë hulumtime të
shumta mbi zhvillimin e këtij aplikacioni. Kalkulimi i përqindjes së baterisë për çdo
aplikacion ka qenë thuajse i pamundur.
Deri në versionin 9 Pie është mundësuar marrja e API-ve të baterisë, për shfaqjen e baterisë
për çdo aplikacion. Këto API kanë përfshirë përdorimin e CPU-së për çdo aplikacionë,
përdorimi i wifi-së, përdorimi i GPS, përdorimi i dritës vezulluese(fleshlight), i kamerës, e
shumë API të resurseve tjera që i posedonë një pajisje mobile. Mirëpo në lancimin e këtij
versioni, këto API u larguan nga Google për arsye të sigurisë. Dhe për këtë arsye më nuk
mundësohet kalkulimi i përqindjes së baterisë në këtë mënyrë.
Pasi që Google pra i ka larguar API-të e baterisë, kalkulimi i baterisë për aplikacion ishte
thuajse i pamundur, madje edhe nëse është dashur kalkulimi i saj në një mënyrë indirekte
duke marrur përdorimin e CPU-së, wifi-së, GPS, e shumë resurse tjera të një pajisje mobile
nuk ka qenë e mundur, se Google gjithnjë e më shumë i ka ndaluar përdorimin e këtyre
njohurive aq të thella për një pajisje.
Kështu që, meqënëse qëllimi i këtij hulumtimi dhe këtij punimi ishte që përdoruesi të jetë i
vetëdijshëm mbi përdorimin e aplikacioneve të tij si dhe shfrytëzimi i baterisë, është bërë
një kalkulim më i thjeshtë, duke marrur përqindjen e përdorimit të aplikacioneve gjatë
ditës, javës, muajit apo edhe vitit, si dhe duke u mundësuar shfaqja e kohës se kur është
përdorur ai aplikacion për herë të fundit. Në këtë mënyrë përdoruesi mund të jetë i
vetëdijshëm mbi aplikacionet e tij që janë të instaluar në pajisjen e tij mobile, si dhe me anë
të shfrytëzimit të baterisë dhe të shfrytëzimit të aplikacioneve mund të e llogarisë pak a
shumë se cilat aplikacione po e shfrytëzojnë më shumë baterinë.
Nga ky hulumtim për realizimin e këtij punimi është kuptuar se sa shumë ka rritur sigurinë
Google në sistemin operativ mobil Android, duke ndaluar qasje në API të ndryshme për
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përdoruesit e palës së tretë dhe për zhvilluesit e aplikacioneve të ndryshme në Android
Studio. Ky veprim i ndërmarrë nga Google megjithëse mund të mos jetë i kënaqshëm për
zhvilluesit, nga ana tjetër është një rritje e masës së sigurisë për shfrytëzuesit e telefonave
mobil që operojnë me sistemin Android dhe në mënyrë indirekte mund të rrisë shitjen e tyre
sepse gjithmonë janë kritikuar për mungesën e nivelit të sigurisë krahas konkurrentëve të
tjerë në treg.
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